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Abstract 
With the popularization of network infrastructure and the acceleration of connection 
speed, on-line game is considered as the emerging industry in the digital era; the market 
share, the income and the number of player are markedly increased. The reasons that 
people play on-line games are crucial issues of research; most studies have focused on the 
adoption of entertainment-oriented technology. However, the growing trend is the 
increasing participation behavior that players’ allow to contribute expertise on interaction 
platform. This study applies the theory of planned behavior (TPB) that incorporate social 
influences and the co-creation perspective as related constructs to predict users’ intention 
on different tasks. The proposed model is empirically evaluated using survey data 
collected from 349 users representing six co-creation tasks and employing structural 
equation modeling methodology. The results indicate that, personal attitude is the 
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mediator of domain-relevant skills and co-creation intention with tasks of providing 
suggestions and feedback. The mediating role of social identity only exists in the task of 
participation in discussion. The creative self-efficacy is the most important factor when 
players joining tasks with demand-oriented activities. Finally, theoretical and managerial 
implications of the findings are discussed. 
 



















（entertainment-oriented）等特質（Hsu and Lu ,2004），而這些特質也使線上遊戲的
玩家社群更符合虛擬社群的要件（essentials），包括建構於虛擬空間上（cyberspace）、
以電腦作為溝通管道、成員間具有高度自主性以形成目標、擁有共同興趣等特質







畫行為理論（theory of planned behavior, TPB）（Song and Kim, 2006; Lee ,2009）、




行銷領域的消費者意見回饋對商品品質與價值的貢獻議題（Dong, Evans and Zou, 
2008; Vega-Vazquez et al., 2013），其次為開放原始碼軟體（open source software）社
                                                 
4又稱外掛，用途為增加一些應用程式所需要的特定的功能。最常見的有遊戲、網頁瀏覽器的外掛程
式和媒體播放器的外掛程式。 
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群在集體協作（mass collaboration）活動中的群體意圖（we-intention）研究（Bagozzi 







的專業參與者（professional participants）。而在行銷領域（Dong et al., 2008）對消費
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例如管理領域發展的創業意圖（entrepreneurial intention）（Bird, 1988; Liñán and Chen, 
2009）、行銷領域探討的購買意圖（purchasing intention）（Park et al., 2007），都是目
前學界的研究重心。事實上，除了構面與衡量題項的修編之外，亦有針對特定情境
（context）而重新建構理論模型的現象，尤其在虛擬網路崛起後，其高度互動與娛
樂導向的特質，讓分析心流經驗（flow experience）（Koufaris, 2002; Lu et al., 2009）、
知覺愉悅性（perceived enjoyment）（Lee, 2009）、知覺娛樂性（perceived playfulness）









（Baldwin et al., 2006）。而「共同創造」的現象在開放原始碼（open source software）
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雖然學者提出的相關概念與名詞極為相近，不過在定義上仍有差異。舉例而言，
分享意圖代表「我傾向我們執行某項活動（I intend that we act） （Bratman, 1997）」，
而群體意圖則是「個體對參與群體行為的內隱（implicit）或外顯（explicit）的承諾
（commitment ）或約定（agreement ） （Tuomela, 1995）」，亦即主體由我（I）轉






     




解決問題，都可視為顧客參與創造的一環（Dong et al., 2008），而在開放軟體協作平
台對Linux研究中，則強調參與者與社群的互動性，包括閱讀工作手冊或雜誌、與社




意見（Dong et al., 2008）共兩項，包括（1）聯繫客服提交問題（questions submission）
與（2）透過客服指引而共同解決問題（problem solving）。其次，為實質與社群互動












更有優勢的）（Liñán and Chen, 2009）。而不論是線上遊戲或虛擬社群對意圖的相關
研究，皆承襲計劃行為理論（TPB）的概念，將態度視為影響意圖的關鍵因素（Bagozzi 
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高度影響（Conner and Armitage, 1998），不過研究指出來自外部的參考者（external 
referents）亦可與個體產生強連結 （Song and Kim, 2006; Brown and Reingen, 1987），
尤其在某些特定情境下，包括資訊不充分、可信度低，或是對社會認同具有較高需












織的一種知識，伴隨著身為該團體成員而形成的情感與價值（Tajfel and Turner, 1985）。
因此，人們將透過自我分類（self-categorization）將個人定義於某一個社會團體中
（Hogg and Abrams, 1988），並將團體內的相關特徵與自我連結，認為自己與團體成




否將進一步成為該組織的會員身份（Bagozzi and Lee, 2002）。數位環境的蓬勃發展助
長了虛擬團體的形成，而線上遊戲社群的成長更為迅速；為了維繫個體與團體成員
的連結，研究發現社會認定不僅影響玩家使用線上遊戲的意圖 （Song and Kim, 2006），







為可行的認知行為控制概念，與自我效能感（Bandura, 1997）的定義相近（Liñán and 
Chen, 2009）。雖然兩者都強調個體對從事某項活動是否具有信心將影響個人意圖，
不過認知行為控制卻較重視對行為的控制能力（Liñán and Chen, 2009）。雖然過去研
究科技使用多數採用認知行為控制作為分析意圖的重要構面（Lee, 2009），不過，有
線上遊戲玩家參與共創因素之探討 / MIC 6(S3) 2017 
- 30 - 
別於單向的科技接受（technology acceptance）與使用，共創者（co-creator）面對的
挑戰更為多元豐富，如投身於開放軟體協作必須能撰寫程式語言，與社群成員協同




（Dong et al., 2008），不過，共創活動特別強調高度的涉入（involvement）、回饋
（feedback）以及實質產出（outcome） （Bagozzi and Dholakia, 2006）。由於活動涉
及專業技能、富含創意元素，故活動已進一步提升為「發現、定義、分析與解決問



























根據上述文獻回顧的說明，本研究共計提出八項假說，概念性模型如圖 2 所示。 
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如下。領域相關技能採用 Hoegl and Parboteeah（2007）所發展之量表，共三題，包
含設計線上遊戲相關之程式撰寫、軟體應用與系統環境的專業知識。個人態度改編
自 Liñán and Chen（2009）在創業意圖中對個體創業態度之衡量，共七題。外部主觀
規範的三題問項則分別參考自 Song and Kim（2006）與 Song, Hino and Tseng（2007）。
社會認定共有四題，除採用 Bagozzi and Dholakia（2002）之單一題項外，亦引用 Song 


















（common method variance, CMV）的影響進行檢測。在方法上，係採用哈門氏單因
子測試法來檢視 CMV 的程度，其係為偵測 CMV 嚴重程度的普遍方法（彭台光、高
月慈、林鉦棽，2006）。分析結果顯示，將所有測量題項以主軸因子法進行因素分析，
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表 1. 驗證性因素分析5 
模型設定 χ2 df RMSEA SRMR NNFI CFI 
單因素模型 10923.15 779 .19 .13 .41 .44 
三因素模型 9605.09 776 .18 .11 .53 .55 
六因素模型 5366.35 764 .13 .10 .71 .73 











平均數介於 3.87 至 5.49 之間，以本研究七點量表的測量視之，各研究變項的平均得
分均屬中等以上之得分，其中以「參與社群討論」的平均得分最高，而「領域相關
技能」的平均得分最低。再者，各研究變項的標準差介於 1.08 至 1.49 之間，顯示並
無過高或過低的數值，因此本研究測量的離異程度均屬正常之範圍。再者，在研究
變項的相關程度方面，各研究變項的相關性均達顯著的水準，其中「提交問題」與
「共同解決問題」的相關程度最高（r = 81, p = .000），其次為「個人態度」與「外部
社會規範」（r = 68, p = .000），前述兩者的相關程度均達高度正相關。此外，就各潛





F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8 F9 F10 F11 
領域相關技能 F1 (.92)           
個人態度 F2 .28*** (.93)          
外部社會規範 F3 .35*** .68*** (.94)         
社群認定 F4 .27*** .59*** .59*** (.93)        
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創意自我效能 F5 .51*** .60*** .58*** .62*** (.95)       
提交問題 F6 .12* .34*** .27*** .29*** .29*** (.81)      
共同解決問題 F7 .14* .35*** .28*** .30*** .30*** .81*** (.86)     
自行排除障礙 F8 .26*** .33*** .24*** .24*** .40*** .19*** .15** (.86)    
參與社群討論 F9 .13* .41*** .44*** .51*** .46*** .36*** .34*** .37*** (.91)   
撰寫巨集 F10 .33*** .35*** .33*** .27*** .49*** .28*** .26*** .41*** .36*** (.81)  
自製插件 F11 .40*** .31*** .30*** .26*** .41*** .19*** .14** .44** .24*** .60*** (.74) 
平均數 3.87 5.04 4.87 4.92 5.01 4.58 4.64 4.83 5.49 4.62 4.17 
標準差 1.49 1.08 1.15 1.22 1.18 1.20 1.28 1.26 1.18 1.27 1.25 
偏態 0.04 -0.24- -0.26 -0.38 -0.34 -0.57 -0.69 -0.26 -0.72 -0.32 -0.34 
峰度 -0.54 0.11 0.10 0.09 0.24 0.54 0.66 0.10 0.34 0.17 0.38 
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表 3. 研究模型驗證結果 










.29***      
外部規範→提交問題 
-.01      
社群認定→提交問題 
.11      
創意效能→提交問題 
.05      
個人態度→共同解決問題 
 .22**     
外部規範→共同解決問題 
 .01     
社群認定→共同解決問題 
 .15     
創意效能→共同解決問題 
 .07     
個人態度→自行排除障礙 
  .19*    
外部規範→自行排除障礙 
  -.07    
社群認定→自行排除障礙 
  -.05    
創意效能→自行排除障礙 
  .40***    
個人態度→參與社群討論 
   .01   
外部規範→參與社群討論 
   .14   
社群認定→參與社群討論 
   .38***   
創意效能→參與社群討論 
   .15*   
個人態度→撰寫巨集 
    .06  
外部規範→撰寫巨集 
    .14  
社群認定→撰寫巨集 
    -.11  
創意效能→撰寫巨集 
    .46***  
個人態度→自製插件 
     .09 
外部規範→自製插件 
     .05 
社群認定→自製插件 
     .01 
創意效能→自製插件 
     .23** 
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意見回饋（Dong et al., 2008; Vega-Vazquez et al., 2013）、新產品開發的使用者參與
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